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Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar dapat membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran pemrograman dasar 
kelas X semester 1 dan menguji kelayakan pada media pembelajaran ini. 
Pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi Adobe Animate CC 
2019. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE (Analyze, 
Design, Development, Implementatioon, Evaluation). Media pembelajaran ini 
diujicobakan secara perorangan untuk memperoleh respon dari pengguna. 
Pertama diujicobakan kepada 2 ahli media untuk mengetahui kelayakan 
memperoleh presentase interpretasi untuk 24 item diatas 63% yang dinyatakan 
layak dan koefisien V 0,87 yang dinyatakan valid. Kedua diujicobakan kepada 
2 ahli materi untuk mengetahui kelayakan memperoleh presentase interpretasi 
untuk 22 item diatas 63% yang dinyatakan layak dan koefisien V 0,79 yang 
dinyatakan valid. Ketiga diujicobakan kepada 5 siswa untuk mengetahui 
kelayakan memperoleh presentase interpretasi untuk 8 item diatas 80% yang 
dinyatakan layak dan koefisien V 0,87 yang dinyatakan valid. Simpulan dari 
penelitian ini bahwa media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti 
layak untuk digunakan. 
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The use of learning media in the learning process can generate motivation and 
stimulation of learning activities. This study aims to develop learning media in 
the basic subjects of class X semester 1 and test the feasibility of this learning 
media. The making of learning media uses the Adobe Animate CC 2019 
application. The method used in this study is ADDIE (Analyze, Design, 
Development, Implementatioon, Evaluation). This learning media was tested 
individually to get responses from users. First, it was tested on 2 media experts 
to see the feasibility of obtaining an interpretation presentation for 24 items 
above 63% which was declared feasible and a V coefficient of 0.87 which was 
declared valid. The second was tested on 2 material experts to see the 
feasibility of obtaining an interpretation presentation for 22 items above 63% 
which was declared feasible and a V coefficient of 0.79 which was declared 
valid. The third was tested on 5 students to see the feasibility of obtaining an 
interpretation presentation for 8 items above 80% which was declared feasible 
and a V coefficient of 0.87 which was declared valid. The conclusion from this 
research is that the learning media developed by researchers is feasible to use. 
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